







2009 年度から 2012 年度の４年間、情報学部「ラジコン製作プロジェクト」において、














ム機 Wii の登場（2006 年）が挙げられる。その後、マルチタッチパネルを用いたピンチ、
スワイプ、フリックといった操作および加速度センサを用いた上下向きの自動認識やシェ
イクなど直感的な操作が可能な、スマートフォンやタブレット端末等の普及、ジェスチャ
や音声でゲームを操作できる Microsoft のゲーム機 Xbox 360 用コントローラ Kinect の登





O'Reilly が出版する雑誌「Make:」（2005 年創刊）３）や、同誌の主催する「Maker Faire」
（2006 年初開催）４）等のイベント、そしてインターネットの掲示板や動画投稿サイトを通












パソコンに比べると入出力が非常に単純で、突き詰めれば 1bit データの入出力か 1byte デ






















プロジェクト演習では、教材として Sun SPOT（サンスポット）と Arduino（アルドゥ
イーノ）という２種類のマイコンボードを使用した。 
  
3.1.  Sun SPOT 
Sun SPOT（Sun Small Programmable Object 
Technology）６）は、Sun Microsystems が開発したマイコ
ンボードである（図１）。2008 年に販売が開始された。 






表１	 Sun SPOT の主な仕様 










9 月には販売を休止してしまい、入手不可能になってしまった（その後、2011 年 9 月に
Oracle が販売再開している）。そこで、2010 年度後期からは、次に述べる Arduino ボード
に移行した。 
 
3.2.  Arduino 
Arduino７）は、イタリア イヴレーア インタラクションデ









図１	 Sun SPOT 
図２	 Arduino ボードの一つ 
Arduino Pro Mini 
表２	 Arduino ボードの主な仕様 
プロセッサ 8bit	 Atmel	 AVR	 ATmega168,	 ATmega328P	 20MHz など	 
RAM １〜8KB	 
フラッシュメモリ 16〜256KB	 
















 １年生 ２年生 ３年生 ４年生	 
2009 年度 ５名 ２名 ４名 ——	 
2010 年度 ７名 １名 ３名 １名	 
2011 年度 —— １名 ３名 ２名	 
2012 年度 —— ４名 ０名 ４名	 









4.1.  2009 年度  
教材は、Sun SPOT を用いた。「ラジコン製作プロジェクト」の初年度として、学生とと
もに以下の基本的なシステムを実験・試作した。 
	 ・Sun SPOT 内蔵 LED の点灯 
	 ・Sun SPOT 上のスイッチ押下の検知 
	 ・Sun SPOT 内蔵照度センサによる明るさ検知 
	 ・Sun SPOT 内蔵３軸加速度センサによる運動・傾きの検知 




	 ・内蔵無線ボードを介した Sun SPOT 同士の無線通信 
 
4.2.  2010 年度  




	 	  
 
「ラジコンカー」は、ボタンやレバー操作なしで、リモコンを傾けた方向に車が走るラ
ジコンである。リモコン側と車側各１機ずつ Sun SPOT を使っている。リモコン側の Sun 
SPOT は、リモコンがどちらの方向に傾いているかを内蔵３軸加速度センサーによって検知
し、車側の Sun SPOT へ傾きデータを無線送信する。車側の Sun SPOT は、無線で受信し
た傾き方向に車が走るよう、無限回転のサーボモータを駆動し、左右それぞれの車輪を回
転させる仕組みである。（図５） 









4.3.  2011 年度  
３章で述べた理由から、2010 年度後期から、教材を Arduino ボードに変更した。 


















	 	  
 
「ラジコンカー」は、2010 年度同様、ボタンやレバー操作なしで、リモコンを傾けた方








のリサイクル品で 5,000 円程度で入手可能である。320×240 ドットの表示が可能で、コン
トローラと microSD カードスロットが組み込まれており、シリアル接続で Arduino からコ
マンド文字列を送信することにより、microSD カード内に用意した画像を表示することが
可能である。図９に「対戦ゲーム機」のシステムの構成とデータの流れを示す。 














4.4.  2012 年度  
2012 年度は、「障害物を避けて走行する車」（図 10）、「宝探しゲーム機」（図 11）、「位置
計測システム」（図 12、図 13）を製作し、学園祭に出展した。 
また、昨年度製作した Arduino 版の「ラジコンカー」を、4 月に星翔高等学校電子工学
科の生徒が来学した際の体験授業の教材として使用した。 
	 	 	 	  
 
図９	 対戦ゲーム機のシステム構成とデータの流れ 















図 10	 障害物を避けて走行する車 図 11	 宝探しゲーム機 





























図 14	 位置計測システム構成とデータの流れ 
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